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FEJLESZTESI TANACSOK, ES TRUKKOK

A
HEROES IV-hez

A leirast készitette : Szabad Gabor

Az alabbiakban tobb éves Heroes 4 tapasztalataimat, és észrevételeimet osztottam meg. A
leiras f6leg a kezd6khoz szol, de valoszinilisitem, hogy a haladok, és talan még a profik is
fognak tudni bel6le profitalni. Ismert tény szdmomra, a "mindenki masképp csindlja" c.
kozhely, és ennek tiszteletben tartdsa végett szeretném kozolni, hogy ezen leiras tajékoztatd
jellegti. Ne feledjétek, a jaték 1ényege a szérakoztatas, amelyet mindenki masképpen fog
megélni. Az én jatéktechnikai tanacsomat ha koveted, csak a jatékban valo hatékonysagod
fog garantéaltan novekedni, az ¢lmény, amelyet a jaték adhat, nemfeltétlentil. A jaték maga,
egy nagyszeri, valtozatos, és kreativitas fejlesztd. A leirés tartalmaért feleldsséget vallalok,
észrevételeket a sztyuf(@gmail.com -ra lehet kiildeni.

K06sz6nom a figyelmet.
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A fenti abran jol latszik, hogy minden vértipusnak van egy varazslo, és egy harcos hdse,
kivéve a kozépen 1évé Erd varat, ott csak harcos van. Ezen var kivételével minden
vartipusban a sajat hosokon kiviil a két szomszédos vartipus hdseit fel lehet bérelni. Az Er6
varban minden vartipus harcos hdsét lehet felbérelni.

ELET:

Az Elet var, lényegét a rengeteg védo, és lényeket tapold varazslat adja, amivel az
atlagosnal zsengébb lényeit kOkemény harcosokka tudjuk valtoztatni. Ezt nem csak a
vardzslatok tdmasztjak ald, hanem az is, hogy a kezdd harcos hdse Taktika képességgel
rendelkezik:

Kezdd hdosok képzettségei:

Az Elet magia specialis képzettsége a Feltimasztas. A csata végén az
elhullott Iényeid bizonyos %-a, (nagymester képzettség esetében ez 50%-ot
jelent,) feltdmad. Igen hasznos képzettségnek tartom, érdemes ,,ragytirni”.




Az Elet var lényei:

1.szint:

Csatlos: Elso szintli 1ények kozott az atlag aljat képviseli. Nem iit nagyot, de
kabitani tud, bar szinte csak akkor adja be a gép, ha sok Csatlos iit kevesebb
ellent. A jaték elején, inkabb az fjaszok védelme az elsédleges feladata. Tipikus
agyutoltelék, amit azért kiildiink az ellenre, hogy az ne a 16ni tudo 1ényeket iisse.

Szamszerijasz: Loni tud. Nem nagyot, de 16ni tud. A jaték elején van ra
sziikség, addig, mig vagy Ballistdbol, vagy Szerzetesb6l nem termeliink
itoképes mennyiséget. Ugyeljiink arra, hogy tavol tartsuk tdle az ellent,
merthogy kozelharcban a legtobb ijasz igen gyenge, és ez alol 6 sem kivétel. (A
kozelharci tamadoja fele a tdvolsagi harci timaddjanak.)

2.szint:

Landzsas: Egy kellemetlen kozelharci 1ény. Elég €leterds, és jol is sebez. Ha
sok van beldle, és Taktikaval megaldott hds van a csapatban, akkor igen hasznos

crer

lénynek szadmit, révén hogy ha jol mozgunk vele, nem lehet ra visszaiitni, mivel
egy lépés tavolsagbol mar tudja szurkalni az ellent.

Ballista: Szintén kellemetlen, de 16vélény. Sok immunitasa van, 1évén, hogy
gép, igy elmére hatd, moralra hatd, esetleg mérgez0 varazslatokra immunis.
&= Messzire elképesztden nagyot tud sebezni, viszont igen gyorsan elfogy, egyrészt
az miatt, hogy mivel kozelharcban gyenge, igy mindenki 6t fogja iitlegelni,
masrészt pedig az elhullott egyedeket nem tudjuk a papunkkal feltdmasztani,
merthogy egy gép. Megépitésénél vegyiik észre azt, hogy ha a 3.szinten a Szerzetest
szeretnénk a sereglinkben latni, akkor a meglévd 4 Iényfajtdbol mar 3 16vé 1ény lesz, a
maradék kozelharci, a Csatlos, igen zsenge ahhoz, hogy az ellent ettdl a 3 16v6 1énytdl tavol
tartsa... Fontos az egyensuly, amit a kozelharci, és a tavolsagi harci 1ények egyenld aranya
alatt értek. (Természetesen, lehet mondani, hogy majd az Angyal megvédi Oket, csak hat...
azt ki is kell &m varni...)

3.szint:

Kereszteslovag: Az egyik legjobb kozelharci 1ény a maga szintjén. Kett6t
it! Ez foleg akkor hasznos, ha teszem azt a Csatlossal ratitiink az ellenre, az
visszalit a Csatlosra, és amikor a Kereszteslovagunk iit, mar nem tud tobbet
visszaiitni az ellen; igy a Kereszteslovag teljes seregével ¢€s erejével kétszer tud
itni. Ezt a trikkot féleg nagy, 3. 4. szintli lények ellen érdemes bevetni, €s
altalaban ha egy-két ilyet tudunk vele csindlni, csatat forditunk. Hatranya a lasstsaga,
tovabbi elénye, hogy beépitett elleni védelme van.

Szerzetes: Bitang erds 10vo 1ény. Szintén elleni védelme van, viszont
kozelharcban igen trehany, rdadasul a véddje, és a sebzése is, ha hajszalnyival
gyan, de gyengébb, mint a Kereszteslovagnak. Szaporulat tekintetében viszont




tobb jon beldle. Ha van kivel megvédeni, akkor mindenképp 6t valasszuk. Ha azonban a
palya tele van gyors, és/vagy repiilé Iényekkel, akkor a Kereszteslovaggal jobban jarunk.

4.szint:

Bajnok: Olcso, gyors, Elsé iitése van, rohammal igen nagyot tud iitni, és sok
jon beldle. Viszont 4. szintli 1ényként nem biiszkélkedhet sem magas véddvel,
sem magas ¢leterdvel. Kis palyakon, és olyan palyakon azonban, ahol szinte csak
¢rchez, ¢és fahoz lehet hozzaférni, mivel csak ezek kellenek hozza, hamar ki lehet
fejleszteni, és olyankor igen hasznos tagjava valik csapatunknak.

Angyal: Tipikus f6lény. FErds képességekkel megaldatott, ugymint
\ 3 feltimaszt, és repiill. Ha még vardzsolni is tudna mondjuk még tomeges
Simoralemelést is (Buzgalom Igéje), akkor az ,igen jo fo6lény” kategoriaba

ahhoz, hogy a képessége erds legyen, nem egy jo félény. A nagyobb, valamint a
gazdagabb palyédkra ajanlom, mivelhogy sok dragakovet, és kristalyt emészt fel a felépitése,
¢s a kivasarlasa. Ilyenkor, mivel nagy sereget lehet gylijteni, a képessége igen jol ki tudja
egeésziteni a papunk hasonlo képességét, a Feltamasztast.

Extra tippek:

Az Elet varral nem nehéz jatszani, révén, hogy aranyaiban tobb kombinacios lehetéséget
kinal sok mas varral ellentétben. Ebbe beletartozik példaul az, hogy a papneveldében
tanulhato Természet, és a Rend magia igen jol kiegészithetik a papunk vardzs-repertoarjat,
¢s az ez végett kialakithat6 specializaciok is igen sokfélék lehetnek.

Fontosnak tartom, hogy az Elet vérral jatszo jatékos neveljen varanként egy ,
vagy tanitson valamelyik Papjanak, aki igy Bibor tud specializdlodni. A
Biboros specializacio +5%ot ad a hds Feltamasztas képességére.

A papneveldében, ha lehet Természet magiat tanulni, a Lovagunknak mindenképp
tanitsuk meg, és csindljunk beldle Felvigyazot (+10% minden 1ény védojére... é)

Az Imédsag nevii varazslatot ha beadja a gép, akkor oriasi elényre fogunk tudni szert
tenni, ez a varazslat ugyanis csak az Elet jellemii lényeket tapolja. Hasznos csatakezdd
varazslatnak tartom, az Imadsagon kiviil még, az Aldas igéjét, és a Mennyei vértezet
neviieket. Fontos, hogy megértsd, az Elet véar zsenge lényeit ezekkel a varazslatokkal fogod
tudni iit6képesebbé tenni, igy fogjak tudni felvenni a versenyt a tobbi var 1ényei ellen... s6t,
tul 1s fogjak dket szarnyalni.

REND:

A Rend var erejét az igen gonosz illuzid varazslatok, valamint az elképesztd anyagi
eldnye tudja adni. Az elébbit egy magas szintli Magussal, valamint a Dzsinnel tudjuk
megvalositani, utdbbit a , lletve a véarosban felépithetd Kincstar nevii épiilet révén
érhetiink el.

Kezdd hdosok képzettségei:



Magus:

A Rend magia specialis képzettsége a Blib4j lehet, ami csatdk elétt az
ellenfél soraibol lényeket blivolhet at hozzank. Haszontalan képzettségnek
tartom, sokkal hatékonyabb a Rend magia, ha magat a varazslast elésegito
képzettségeket fejlesztjiik, és nem ezt.

[Sokan talan még nem értik, de minden képzettség 4 részbol all. Egy fo-, és 3
alképzettség. 5 szintje van mindegyiknek. A varazslati képzettségeknél a foképzettseg szintje
adja meg, hogy hanyadik szintii varazslatokat ismer a hos. Aztan van ketto, amit minden
varazslat iskolanal masként neveznek el, de ugyanazt adjak! Mégpedig az egyik a
maximalis, illetve a naponta regenerdlhato mana mennyiséget hatdrozza meg, a masik
pedig az adott varazsloi iskola varazslatainak hatékonysagat noveli a hosiink szamdra. A
harmadik viszont mindenkinél mds. Az Eletnek a Feltimasztds, a Rendnek a Biibdj, a
Természetnek az Idézés, a Kaosznak a Boszorkanysag, a pedig a Nekromancia.]

A Rend var lényei:

1.szint

Torpe: Lassi. Van neki magia ellendllasa, és kozelharcban megallja a
helyét, révén hogy az atlagnal magasabb a véddje, és az életereje is. Szuper
véddlénye a Félszerzetnek.

Félszerzet: Sunyi kis 16v6lény. Igen kellemetlen ellenfél, viszont életereje
nincs sok, és kozelharcban egyaltalan nem jo. Viszont rengeteg jon beldle, €s
sokan nagyokat tudnak sebezni. Beépitett képessége az Orias gyilkolas, amivel
extra, +50% sebzést okoz 4. szintli 1ényeknek. Ez igen jol hangzik, csak nem
biztos, hogy 6k még a csapatunkban lesznek akkor, amikor 4.szintli 1ények ellen
fogunk harcolni. A torpével a jaték elején jol 6ssze tudnak dolgozni, rdadasul mindkett6bol
sok jon, amihez a Lordunk is hozzateszi a magaét.

2.szint

Igen vegyesek a vélemények a Magussal, és az Arany golemmel kapcsolatban, hogy
melyiket érdemes valasztani. A dontés természetesen a jatékos kezében lesz. Ez az egyik
legvitatottabb témaja a H4nek.

Magus: Varazsol. Atkoz, Mérgez, Csontvazat idéz, meg Homalyt tud
nyomni, ¢€s Vardzsokollel sebez. Mindezek mellett igen oOcska véddvel,
tamadoval, és €leterdvel rendelkezik. Plusz nem is a leggyorsabb 1ény. Mindent
Osszevetve: Alattomos €s sunyi varazslatai vannak, de torékeny, gyorsan fogy,
mivelhogy mindenki 6t timadja a csatakban, amire ratesz még egy lapattal, hogy
semmilyen immunitasa nincs neki.




Arany gélem: Sok életeré (50Ep!), nagy védd, nagy tamado, nagy sebzés,
magia alig sebzi, rdaddsul mechanikus 1ény (€l6kre hatd, moralra hato, és elmére
hato varazslatokra immunis). A szintjén az egyik cstcslény. Mozgasa ugyan
nincs sok, de a Rend var nem arr6l hires, hogy jol tudna lehorddzni barkit is.

Ha az Arany goélemet valasztod, lesz egy 1ényed, aki meg tudja védeni a Dzsinnt,
¢s tapasztalatbol mondom, hogy a sereged iitOképesebb lesz, és sokkal lassabban fog
elfogyni.

3.szint

Dzsinn: Mr. Tép. Nem tulzas, ha azt allitom, az egyik legkellemetlenebb
ellenfél a jatékban. A semleges Dzsinn hordat még akkor is keriili az ember,
amikor mar van serege rendesen. Nincs sok életereje (60 Ep), és a véddje se
szuper tap, de olyan varazserdvel bir, hogy az csak na! Jeget 16 (nagyot), Lassit,
Békedallal csitit, Gyavasagot osztogat, és Buzgalommal tudja tapolni a
csapattarsakat. Ezek a varazslatok hihetetlen eldnyhoz tudjék juttatni a csapatunkat. Ha nem
a Magust valasztottad, akkor amig nincs félényed, lesz is kivel megvédened.

4.szint

Sarkany golem: Egy kemény kozelharci 1ény. Szuper értékei vannak, Elsd
@ iitéssel bir, masok Elso titését semlegesiti, €s még mechanikus lény is, a hozza

(B tartozo immunitasokkal. Gyors, €s hatalmasat iit. Szuper tap.
i

Titan: A legerésebb 16vélény. Nincsenek olyan jo értékei, mint a Sarkany
gblemnek, de 16, és igen nagyot. LovOlényként nincs neki biintetése kozelharcra,
I¥ami révén szinte mindegy neki, hogy iiti, avagy 10vi az ellent, és ez eléggé jo
¥ f6lénny¢ teszi. Sajnos Kastély kell a megépitéséhez, ez igen sok extra koltséget
tud jelenteni, viszont a Rend var soha nem a szegénységérdl volt hires. Titanunk beépitett
Kdaosz védelemmel bir, igy a brutalis sebzd varazslatokkal (villam, tlizcsapas...) szemben is
¢lvez némi védettséget.

Extra tippek:

A Rend varral a jaték nem nehéz. Iszonyatos gazdasagi, és lény-szambéli eldnyiinket
konnyen a magunk oldaléra fordithatjuk. Rdadasul a varban megépitheté akadémia a hésok
specializacios lehetdségeit is nagyban boviti.

Erdemes a Rend magiat, és Harcot tanitani, tobb Rend magiat, valamivel
kevesebb Harcot. igy Varazslé lesz beldle (aki megiit, az szerencsétlenséget kap)

A Magusnak ha Harcot tanitunk, Csatamagus lesz beldle (+20% Jégcsapas és



Varazsokol), ami egész jo, de a legjobb, ha K4osz magiat tudunk neki tanitani, mert akkor
Vara lesz bel6le (minden varazslat 2 manaval olcsobb).

Erdemes egy Lovagot, vagy Haldl Lovagot venni, és vagy Felderitést, vagy Természet
magiat tanitani neki. Avagy egy Magusnak Taktikat tanitani, aki igy 20% bdnuszt kap az
illazi6 varazslataira, amivel nagyon jol lehet szorakozni.

A Rend var erdssége akkor tud kidomborodni, ha Golemet, Dzsinnt, és Titant
valasztunk, valamint a magustoronyban a 4.szinten megkapjuk a Lassitds igéjét. Csata
elején belassitunk, a Dzsinnel, és a Titannal 16jiik az ellent, a Golemmel a kdzelharcra éhes,
a tavharcos lényeinket kozelrdl tamado ellenfeleket intézziik. Pontossag igéjével, tapoljuk
l6vdlényeinket, Homaly igéjével védekeziink mas 16volények ellen.

TERMESZET:

A Természet var erejét az igen erds lényei, valamint a varban felallithatd Teremtés
Kapuja altal idézhetdé lények adjak. Magas lényszaporulatot igen nehéz eldallitani a
Természet varban, mivelhogy rendelkezé hdst a kocsmankban nem tudunk
venni. Igy ezt a hatranyt az atlagosnal erésebb, lényekkel, az Idézés nevii képzettséggel, és
az extra lény-idéz0 épiilettel kompenzaltadk a készitok.

Kezdd hosok képzettségei:

Druida:

Tjasz:

A Természet magia specialis képzettsége az Idézés. Minden kor elején a
képzettséggel rendelkezd hds a csapatdba idéz bizonyos szamu, és fajtaji lényt,
mely a képzettség szintéjtol fligg.1.-2. szinten 1.szintli 1ényeket idézhetiink vele,

3.-4. szinten 2.szintli Iényeket, 5.szinten pedig elementalokat idézhetiink

csapatunkba. Fontos megjegyezni, hogy csak olyan Iények keriilhetnek megidézésre,

amilyenek a hds csapataban helyet foglalnak, mar amennyiben nincs iires hely a csapatban.

Ha t6bb olyan 1ény is van a csapatunkban, amilyet idézni tud a hdstink, akkor, minden nap,

véletlenszertien kivalasztva idéz valamelyikbdl. Hosszatavon nagyon nagy elényt tud

biztositani ez a képzettség a Természet varnak.

A Természet var lényei:

A #-el jelolt 1ényeket a Idézés képzettséggel megidézhet;jiik.

A *-gal jelolteket csak a Teremtés kapujaban tudjuk megvasarolni, és egyszerre csak az
egyik fajtabol tudunk venni.
(E'rdemes észben tartani, hogy ha sikeriil is egy rendelkezo host beszerezniink,
annak képessége a Teremtés kapujabol megidézheto lények hozamdn nem valtoztat.)

1.szint

Tiindér #: Kevés az ¢életereje, de gyors, és nem lehet ra visszalitni. A jaték
elején hasznos, ha sok van beldle, kellemetlen ellenfél valhat beldle. A kozép,
¢s a végjatékban hasznavehetetlen.



Farkas #: Tlindérnél gyengébbek a védoi, de gyors, kelloképpen életerds,
: és kétszer iit. A jaték elején hasznos. A Kereszteslovagnal leirtak rd is
_h;-;f-f__ ¢rvényesek, ha meg tudjuk oldani, hogy ne lisson réa vissza az ellen, akkor a
Wf kétszeri iitése sokat lendithet rajtunk a gydzelem felé. Oriaserével igen jol
7 komborzik.

Kobold # *: Gyenge lény, kevés életerdvel, viszont Szerencsét tud
vardzsolni. Harc kozben egy varazslattal megidézett Kobold csoport, azon
kiviil, hogy idealis agyutoltelék, a nagyobb, védelemre szoruld lényeket meg
tudja tamogatni a kis vardzslatdval. A Szerencse igéjének megtanuldsaval
foloslegessé valik még ezen felhasznalhatdsaga is.

2.szint

s

itése van, és nagyot iit. Kellemetlen ellenfél, de semmilyen immunitdsa nincs.
Kevesebb jon beldle, mint az Elfbol, és hat, a Természet var egyik erdsségét a
'kétszer 16v6 Elfek adjak. Azonban ha legalabb két varunk van, érdemes az
egyikben a Tigrist valasztani, hiszen hatékonyabb a Farkasnal a kozépjatékban.

EIlf #: Kétszer 16! Nem a legerdsebb, nem is a legéleter0sebb, de kétszer 10,
h ¢s durva nagyot. Ha el tudjuk érni, hogy 30-40 legyen beldle, és van is kivel
limegvedeni, a csapatunk jo eséllyel verhetetlen lesz. S6t, nalunknal erdsebb,
W lasst, kozelharcban jeleskedd seregeknek is nekimehetiink, mert EIf
baratainkkal romma 16hetjiik Oket. Az ilyen harcot szoktam céllovoldének

Szatir # *: A Tigrisnél gyengébb, kicsivel tobb ¢leterdvel rendelkezd
agyutoltelék. Buzgalommal tudja tdpolni a csapattarsait, de ez igen gyenge
képesség ahhoz, hogy barmi pozitivumot lehessen mondani rola. Csak akkor
ajanlom a seregbevételét, ha 1, de inkdbb 2 olyan kiils6 1ényvasarlo helyiink
van, ahonnan Szatirt tudunk venni...

Elementalok

A Teremtés kapujabol megidézhetd, avagy nagymester Idézéssel a seregbe idézhetd 1ények.
3. szintlinek vannak kategorizalva, de szerintem nem ¢érik el azt a szintet, a 2. szintnél
viszont erdsebbek. Valahol a két szint kozott, amolyan 2,5.szintil 1ények. Mindegyik
immunis egy nagy rakds vardzslatra.



Fold elemental # *: Eleterejével az elementalok kozott kimagaslik, a
védoértékeivel ugyszintén, de az ara is a legmagasabb. Pedig az igazat
megvallva lassu, otromba €és semmit nem tud. Tipikus céllovilde 1ény. Ha van
10 kiils6 lényvasarlo helylink, ahonnan Fold elementalt tudunk idézni, akkor

._ Lég elemental # *: Gyors, repiil, nagyot {it. Ennyi. Ha van kiils6 1ényvasarlo
Yhelylink, ahonnan Lég elementalt tudunk idézni, akkor talan...

Tiiz elemental # *: Erds 16v6lény, de nem a legerésebb. Ha van legalabb 2
kiils6 1ényvésarlé helyilink, ahonnan Ttz elementalt tudunk idézni, akkor taléan...

Viz elemental # *: Nos, 0 egy kicsit mas, mint a tobbiek. Ugyanis a
il Természet varat verhetetlenné tenni tudo lényrél van most sz6. Erés ez a
e megfogalmazas? Lehet, de a 1ény tulajdonsagai is azok. Varazsol, életerds, és
tele van immunitdsokkal. Lassitani tud. Gyengiteni is, szoval a Csalandarazs
képességét 6 is tudja nyomni. Futbhomokkal a gyalogsagi 1ényeket céllovolde
lényekké tudja alazni. Ja, és Jeget is 16, és mivel ez vardzslat, nem 16nek ré vissza... raaddsul
igen nagyot sebez ezzel a varazslattal. Ha 6t valasztod, j6 eséllyel megnyerted a jatékot.

3.szint

Griff: Egy nagy Iény. Erds, végtelenszer vissza tud iitni, viszonylag jok a
védoi, €s repiil. Viszont citadella kell a megépitéséhez, €s tapasztalatbol
mondom, hihetetleniil gyorsan elfogy. Nagy, gazdag palyan, Ggy, hogy esetleg
‘még kiilsé 1ényvasarld helyrdl is be tudjuk szerezni, mindenképpen ajanlott.
Nagy hétranya, hogy kevés jon beléle, és hogy draga. Vértanusag nevii Elet
varazslattal, és/vagy Kigyocsapassal kiilondsen hatékony tud lenni.

Unikornis: Ertékei erésebbek a Griffénél, bar kevesebb az ¢letereje, de
olcsobb, tobb jon beldle, és vakitani is tud. Ez utobbi tulajdonsaga teszi
&szamomra hasznosabba a Griffel szemben. Kiilon 6rom, hogy nem kell az
“amugy teljesen hasznavehetetlen citadellat megépiteni ahhoz, hogy
Unikornisunk legyen.

Csalandarazs *: Brutalisan erds 16volény. Taldlata legyengiti az ellenfelet.
Olcso, és annyi jon beldle, mint az unikornisbol. Viszont elképesztden keveset
e tud 1épni, és ha a seregiinkbe be is vessziik, szdmoljunk azzal, hogy ugyanazt a
tavot, Csalandarazzsal a sereglinkben legalabb 2x annyi id6 alatt fogjuk tudni

crer

hatranya tal nagy hatrany.



4.szint

Pulyka: A Pulyka (Fonix) egy nagy, €s erds folény. Az atlagnal erésebb, a
magas ¢letereje, a repiilési képessége, a tlizre vald immunitdsa, és a fljasi
képessége miatt. Ez utdbbi arra jo, hogy két egymas mellett 4116 ellenfelet is le
tud fajni egyszerre. (Ovatosan banjatok ezzel a képességgel, mert a sajat
Iényeiteket is tudja igy sebezni...) Feltamadasi képességét mi is el tudjuk
idézni, egyszerlien elvarazsoljuk, igy a csata vége elott az elfogyott Pulyka mennyiség
részét, vagy egészét vissza fogjuk kapni.

Tiindér sarkany: Atombomba. Kozelharcban (szintjéhez képest) egy nulla,
¢letereje is atlagos, a védoi viszont nem rosszak. A beépitett varazstiikor
képessegével minden 6ra 16tt varazslatot visszalovi a feladora, igy a ,,felado” is
megkapja a ,.csomagjat”’. No meg varadzsol gusztustalanul erds Kaosz
varazslatokat. Ugy mint Villamot, Tiizgolyot, Tlizgytiriit, és Ziirzavart. A sebzd
varazslatai nagyot sebeznek, a zlirzavarral meg egy ellenfelet egy korre semlegesiteni
tudunk. Ha pedig elfogyott a manapontja (bar erre nem sok esélyt latok), be tud segiteni a
kozelharcban. fgy fogyni kevesebb fog beléle, mint amennyi 4ltalaban a Pulykabol szokott
fogyni.

Saska *: Egy gyors f6lény. Elso iitéssel bir, és az altala megiitott ellenfél
nem tud mozogni. Magasak a harci értékei, de ennek az elénynek a lény
(¥ cletereje itta meg a levét. Semmilyen immunitdsa nincs, iitégép, ami még a
Pulykanal is gyorsabban szokott elfogyni.

Extra tippek:

A Természet var egy olyan épitmény, ahol szdmos seregtipust tudunk késziteni.
Képesek lehetliink egy nagyszerli, mindent elsopré hordat Osszerakni, Tigrissel, Lég
elementallal, Griffel, Pulykaval, Saskaval, két Oridsert, vagy Sarkanyerét, és Kigyocsapas
(igéjét) varazsold Druidaval. Szintén csindlhatunk egy varazs-repertodrjat pusztitisra
hasznalo, gyilkos erejii 1ovO-sereget, Elffel, Viz elementallal, Tiindérsarkannyal, Kdaosz
magiat hasznalo héssel, és jasszal, megvédve Sket Unikornissal. A var seregkombinacios
képessége igen sok, szinte az 6sszes ellenfél ellen tud hatékony csapatot kiallitani.

Pontosan ez miatt lehetséges az, hogy nincs idealis hds specializacio ehhez a varhoz. A
kreativitas ebben a varban nagyon jol ki tud teljesedni. A Kdosz varbol vésarolt Tolvajjal
szétlophatjuk a palyat, esetlegesen a Nyomkovetés képzettségével a seregiinket tehetjiik
gyorsabba, mellé¢ pedig Kdosz magiat tanitunk neki, igy Tizpap lesz beldle (+20%
tlizsebzés). Esetlegesen vesziink egy L.ovagot, és tanitunk neki

-Felderitést (Marsall +10% tdmadd minden 1énynek), és megoldodik a Nyomkovetés

-Természet magiat (Felvigyazé +10% védé minden Iénynek), és lesz egy boénusz
,Druidank”.

Vagy Druidat vesziink, és neki tanitunk Elet magiat, és akkor 1dézé lesz bel6le (+20 Tp



a napi lényidézés mennyiségéhez). Kombinaljatok; ebben a varban lehet...

A varazslatok a Természet varban féleg 1déz0 jellegliek, igy egy extra védelmet,
mondhatni agyutolteléket tudunk idézni magunknak a csataban, és azokat a tlizvonalba
kiildve elézhetjilk meg, 1ényeink fogyasat. Az Oriaserd, és a Sarkanyerd két igen hatékony
Iénytapolo (a nagy palyak végjatékaiban, mikor mar szinte csak hdsokkel megy az ember
irtani, akkor igen jO hdstapold) varazslat. Az Antimagia kétéli fegyver, akkor érdemes
hasznalni, ha az ellenfél szinte csak a varazslati segitségével tud érvényesiilni, minden
egyeéb esetben mellézzétek a haszndlatat, hiszen akkor a jo kis tapold varazslatokkal
semmire sem mentek..

A beépitett Elet, és Kdosz konyvtar sokat segithet. Sokszor egy-egy varazslat
hasznossdga miatt is érdemes egy varazslo hdst megvenni, €s tapolni.

KAOSZ:

A Kiaosz var erejét az elképesztd mennyiségli sebzd varazslatok adjak, valamint a Kaosz
magiahoz kapcsolhatd specializaciok ereje. Magas lényszaporulattal ne szdmoljatok, a
Iények itt inkabb a brutalis erejiikkel, semmint 1étszambéli folényiikkel fognak a tobbi folé
emelkedni. Erre jo példa lesz a Fekete sarkany, vagy a Mediza. Nem arulok el nagy titkot
azzal, hogy ez a var-tipus egyedi jatékstilust igényel. Az altalanos jatéktechnika ebben a
varban nem biztos, hogy olyan hatékony tud lenni.

Kezd6 hosok képzettségei:

Boszorkany: T

Tolvaj: Q F

A Kidaosz magia specialis képzettsége, a Boszorkdnysadg. Mint emlitettem,
Miminden magia képzettségnél a 3 magia alképzettseégb0l egy ad a manara, egy ad a
#disajat osztaly hatasfokara, és van egy specialis, mely minden magiaiskolanal mas. A
Kdaosz magia esetében ez a Boszorkanysag képzettsége, mely minden vardzslat
(mindegyik magia osztilyban) sebzését bizonyos mennyiségli %-kal képes novelni. Alap
szinten ez 20, mig nagymester szinten 100% bonuszt jelent. Ha ehhez hozzavessziik a Kdosz
magia Tlizmagia képzettségét, ami szintén hatasfokot (és ez altal sebzést is) novel (bar csak
a Kdosz varazslatoknal), hasonld mértékben, ahogyan azt a Boszorkanysag teszi, nem nehéz
kiszamolni, hogy igy a Kdosz magia sebz0 varazslatainak hatékonysagat, akar 200%al is
meg tudjuk névelni. Az pedig nagy sebzéseket jelent...

A Kiaosz var lényei:

1.szint

Bandita: Olcso kis 1ény. Harci értékei nem a legjobbak, viszont eléggé




gyors. Képessége, hogy képes a terepen 1.szintli lények, ¢s Felderités képzettséggel nem
rendelkezd hosok elott lathatatlan maradni. Gyakorlatilag ez annyit jelent, hogy megéri
kikiildeni felderiteni egy-egy ilyen kis 1ényt, és a kdsza nyersanyagokat 6sszelopkodni vele.
Csataban igyekezziink Vérszomjjal, és Tilizaurdval megtapolni.

Ork: Lovolény. Keveset tud 10ni, szam szerint hatot, és tavolra nagyon
zsengét sebez. Erdemes vele kivarni, mig kozelebb jon az ellen, mar csak azért
is, mert egyrészrol ugye kozelrél nagyobb a 16vOsebzése, masrészrdl pedig
kozelharcban nem szenved biintetést, mint a 16vdlények legnagyobb hanyada.
Annak ellenére, hogy 1.szintli 1ény, sokszor még a jaték kozépsd harmadaban is
j6 hasznat vessziik ennek a kicsi, és kevésbé szapora 1énynek, melynek oka a Kdosz varban
az atlagosnal sokkal alacsonyabb lényhozam.

A
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2.szint

Minotaurusz: Mihaszna. Egyike azon lényeknek, amelyek megtervezését
nem tudom megérteni. Sokkal gyengébb, mint a Mediiza. Bar nagy az életereje,
¢s a képessége, hogy némely iitéseket teljesen elnyel a bore, elméletileg erdsség
kéne tenniiik, az igazsdg azonban az, hogy mindezek mellett lassi, immunitasa
sincsen, ¢és nem tud 10ni. Az épitse meg, aki még nem latott ilyet, aztan slirgdsen

felejtse el.

Mediza: Az egyik leger6sebb 2.szintii 1ény. Félelmetesen tap. A védoi, €s a
b tamadoi is nagyon magasak, 16vOlényként nincs biintetése kozelharcra, kové
\valtoztatja az éloket, és végtelen szer tud 16ni... vagyis kopni.
W Macskaiigyességgel egy gyilkologép, kétszer kop, és ugye, nem fogy el a 16vés
mennyisége. Eletereje nincs sok, de hat, nem is lesznek sokan, akik a kozelébe
fognak tudni érni. A csapat gerincét fogja adni, és még a végjatékban is 6k lesznek a
fofegyver. Innentdl kezdve a 1ényeg az, hogy 6t megvédjiik.

3.szint

: Efrit: Gyorsnak gyors. A tlizpajzs képessége pedig igen kellemetlen
8A \cllenféllé teszi. Magas a tdmaddja, €s a véddje, és replil. Tlizsebzést osztogat, és
¥ immunis a tlzre. De az életerével gondok vannak, és mivel szaporulat
» tekintetében nem sok jon beldle, hat azt mondom, nagyon gondoljatok meg,
hogy miért akarjatok 6t valasztani.

Fekete l10: Alias Lidércmén. Az Efrithez képest kicsit gyengébb véddvel, és
\tdmadoval bir, viszont nagyobbat sebez, 30-al tobb az életereje, €s még egy
Jkicsit olcsobb is. Nem repiil, de Terrort tud vardzsolni, amivel egy él6é(!)
ellenfelet 2 korre kiiktat. A Meduzank pusztitd 1ovderejének kiilondsen kedvez
az, ha nem jOon annyi ellenfél egyszerre, éppen ezért a Terror képessége, a magas
¢letereje, és a j6 kozelharci sebzése, a Medizaval nagyon jo egyiittmiikodd partnerré teszi a




Lovat.
4.szint

Hidra: Nagy, lasstu, céllovolde lény. Szokas mondani, hogy »de ha
b5 odaér...!”. Azonban nem nagyon ér oda. Semmilyen immunitasa nincs neki, ami
}‘ dmiatt kiilondsen erds Iényként lehetne emliteni. Szétlovik, mire széhoz tudna
jutm Nyilvéan, a mindenkit sebzd, €és a visszatdmadast ellehetetlenitd képessége
1gen jo, csak kevésnek tartom... Teleport vardzslattal ha rendelkezel, akkor
talan, esetleg olyan palyan, ahol kevés a 16vOlény.

Fekete sarkany: A folények félénye. Nagyon draga, de nagyon nagy, €s

nagyon erds. A magia minden forméjara immunis. Kiilonoésen akkor jon ki
# cnnck az ereje, ha tele vagyunk brutal sebzést, tertiletre hato tiizvarazslatokkal.
#T Bekiildjiik a Sarkanyunkat a bolyba, és hadd szdljon. Kézben a L6 terrorizal, a
Meduza meg kopkod... Sajnos kevés jon beldle, viszont tapasztalataim azt
mondjak, még ennek ellenére is sokkal jobban megéri 6t valasztani, mint a Hidrat.

Extra tippek:

A Kdosz var Tolvaj h6sének van egy specialis képzettsége, a rejtézkodés. A képzettség
a Felderités foképzettségen beliil talalhatod, és igen huncut egy dolog. (Csak a hdson
mukodik, csapaton, csapattarsakon nem.) Ezen leirds elején azt mondtam, hogy egy kicsit
mas tipusu jatékot igényel ez a vartipus. A rejtézkodés képességet nagyon jol ki lehet
hasznalni. Az Alap foka a rejtdzkddésnek lényegtelen. A képzettség Halado (2.) szinten azt
nyujtja, hogy l.szintli 1ények nem latjak a hdst, s6t, amikor az ilyen képzettségli Tolvaj
eloson egy l.szintli 1ény-sereg mellett, még a rejtézés képzettség hasznalatdért cserébe,
tapasztalati pontot is kap. Tapasztalt (3.) szinten 2. szintli Iények sem latjadk mar a host, és a
mellettiik valo elhaladas (egyediil a hdssel!!) még tobb tapasztalati pontot ad a hdsnek.
Mester (4.) szinten a 3.szintli, és Nagymester (5.) szinten a 4.szintii lények el6tt is
lathatatlannd valik a hds, és az elhaladds még tobb és tobb tapasztalati pontot ad a hdsnek.
fgy, egyediil, egy hdssel végiglophatjuk a palyat, hiszen ha nem lat egy 1ény, akkor siman el
lehet lopni téle, az altal 6rzott kincseket, és be lehet védeni a banyakat. A hdsiink pedig
mindent 0sszeszed, €s igen nagy szintre feljuthat, mire a palyat végigjarta.

A nyersanyagokat tehat igy tudjuk megszerezni magunknak, mely egy id6 mulva elég
sok lesz ahhoz, hogy barmilyen épitményt meg tudjunk épiteni, és minden lényt ki tudjunk
vasarolni. A sereggel haladé hdsok kozott jo, ha van Boszorkany, és az sem art, hogy ha
egy Halal Lovagot is vesziink, a lényeink megerdsitése végett. A specializaciok itt szinte
Iényegtelenek, viszont a Kaosz magiat amelyik hdslinknek csak tudjuk, tanitsuk meg.

A Macskaligyesség varazslattal nagyszeriien lehet jatszadozni. A Szerencsétlenség igéje
pedig az egyik legerdsebb csatakezdd varazslat. A toménytelen mennyiségli pusztitd
vardzslatok mar a jaték elejétdl sokat fognak segiteni a csatdkban, érdemes tehat a
Boszorkanysag képzettségre ragyirni, hogy minél nagyobb legyen azok sebzése.



A Halal var erejét a sok szopatd, gusztustalan gyengitd, és semlegesitd vardzslat adja,
valamint a lényei immunitésa, €s utoljara, de nem utols6 sorban a Nekromancia képzettsége.
Mivel a Halal var a Rend varral szomszédos, tudunk nevelni, amivel a gusztustalan
Iényeinkbdl még tobbet tudunk eldallitani. Sok jatékstilust nem tamogat a Halal var, bar kis
kreativitassal, a kocsméankbol kiindulva igen érdekes dolgokat is ki lehet hozni, gondolok itt
a Kdosz, de még inkabb a mar emlitett Rend hésokre.

Kezdd hésok képzettségei:

A Halal méagia specialis képzettsége a Nekromancia. Lényegében olyan, mint a
Q Feltamasztas a csatdk utdn van jelent0sége. A képzettség 1. és 2. szinten
W@ (sontvazakat, 3. és 4. szinten Szellemeket, 5. szinten pedig Vampirokat tud

feltimasztani. Nagyon hasznos képzettség, de jo érzék kell hozza, hogy mikor
érdemes tovabb fejleszteni. Egy ideig ugyanis jobb az, ha nem fejlédik, pl. 2., és 4. szinten
érdemes egy kicsit elidézni, minél tobb Csontvazat, és Szellemet tudjunk termelni. Igy, a
sereget megerositjik, és a késObbiek soran a Vampirokat konnyebben fogjuk tudni gyljteni,
hiszen nem Oket kell majd az els6 sorba kiildeni harcolni, hiszen Szellem, és Csontvaz
sereglink ott lesz agyutolteléknek.

A Halal var lényei:
1.szint

P Ordogfioka: Egy olyan leny, amit az elsd 10 csata utan nemigazan fogunk

3\# a sajat csapatunkban latni. Atlagos timaddja, és véddje van, életereje pedig igen
Syl keves. Repiil, €s manat lop, s6t, azt a magusunknak adja, mondhatni hasznos
W kis 1ény. De nem ezért tartjuk, hanem azért, hogy iissén. Azt meg nem tud.
Idével (10 csata utan), allandd latogatdja lesz az ElShalott Atalakitd
épitménynek.

s

Csontvaz: A maga kategoriajaban az egyik legerdsebb lény. Tele van
\immunitasokkal, és tdvolsagi tAmadas esetén a véddje +100%-ot kap, hiszen a
)csontot 16ni nem a leghatékonyabb dolog. A Orddgfiokanal sokkal erdsebb, a
jaték elején sok sok csatat fog nekiink a Csontvaz 1égionk megnyerni.

2.szint

Pokolkutya: Nagy, erds, nagyot iit, tobb 1ényt is tud tamadni, és nem lehet
ra visszalitni. De mindig elfogy. Semmilyen immunit4sa nincs, és még EIJ is.



Szellem: Kicsi, nem iit nagyot, viszont +100%-ot kap a csata kezdetén az
\" alap véddire, merthogy testetlen lény. Repiil. Oregit. El6halott. Sajnos Eléhalott
Atalakito kell hozza, ami a jaték elején sok aranyat kivesz a zsebiinkbdl. Viszont
a 3.szintli, nem elemental, és nem mechanikus Iényekbdl mindbdl Szellemet
csindl az Eldhalott Atalakitd. (1. és 2.szintliekb8l Csontvézat, 4. szintliekbél
Vampirt, Fekete sarkanybol, és Tiindér sarkanybol pedig Csontsarkanyt.)

3.szint

Vampir: Szintjén az egyik legerdsebb lény. Nagyon nagy a véddje, és a
tamadoéja, El6halott, nagyot sebez, nem lehet ra visszaiitni, repiil, és még vissza
is gyogyitja magat. Kis palyan érdemes megépiteni, nagyobb palydkon a
Nekromancia képzettség tele tom minket Vampirokkal.

.

d

Méregivadék: Egy nagyon gusztustalan 16vOlény. Szeretem. Nagyot 10,
" mérgez, és brutal életereje van. Sajnos a kozelharcban nem jeleskedik, ennek
ellenére igen jo lénynek tartom. Egyetlen 16vélénye a Haldl varnak. Nagy
palyan egyértelmiien Oket valasztandm, hiszen Vampirjaink a Nekromancia
miatt lesznek, egy 3.szintli I16vOlénynek pedig mindig van hely a csapatomban.

4.szint

Ordog: Teleportal, nagyot iit, Jégdémont (3.szintti Halal lény) idéz,
valamint védett az Elet magiatol. Gyorsan fogyo6 EIS(!) 1ény, kevés életerdvel.

Csontsarkany: Repiil, nagyot {it, nem lehet rd visszaiitni, tavolsagi
4" tamadas ellen 100% bonuszt kap a tavolsagi véddjére, és €ldhalott, a hozza
fitartoz6 immunitdsokkal. Az Orddg, a sokoldaliisaga ellenére nem lopta be
¥ magat a szivembe, talan azért, mert altaldban sokkal gyorsabban elfogy, mint a
Csontsarkany.

Extra tippek:

A Halal véarhoz, olvasatomban kell egy kis rutin. A titok nyitja, a 1ények vélasztasan, és
a hosok fejlesztésén mulik. Igazabol ez minden varra igaz, de a Halal varndl nagyon oda kell
figyelni, mert a tobbi varral ellentétben, itt semmilyen kiegészitdt, vagy bonuszt nem
kaphatunk az épitményekbdl, s6t, a hdsoket felszereld bolt is igencsak gyér. Ennél a varnal
hamar eldtérbe keriilhetnek a specializaciok, ugyanis azokkal kompenzalhatunk valamennyit
a bonusz hianyabol. Ennél is fontosabb a Nekromancia képességnél leirtakra, mégpedig a
fejlesztés, avagy pontosan a nem fejlesztés ilitemezésére odafigyelni. Ha rosszul fejleszted,
konnyen elmehet rajta a parti.



Ha mar sok csontvdzad van, és mar van 3.szintli Iényed, akkor mindenképpen érdemes
4.szintre huzni a Nekromanciat. Amig nincs 4.szintli Iényed, addig folosleges 5.szintre
fejleszteni. A sok Szellem hatékonysagarol 6dékat tudnék zengeni. Volt olyan szituaciom,
hogy a Szellem teremtés varazslatot csak azért elnyomtam, hogy legyengithessem (Oregitési
képesseg) az ellen egy bizonyos 1énycsoportjat.

A varazslatokkal nem tudunk olyan sok mindent csinalni, mint teszem azt az Elet, vagy
a Rend magia varéazslataival, hiszen semmilyen lényeinket tdpold vardzslatunk nem lesz.
Kivéve egyet, a Vampir érintése neviit, amit ha nem ad be a gép, akkor még nehezebb lesz a
dolgunk. Amibdl gazdalkodni tudunk, az tehat igen kevés.

Pontosan ezért mindenképpen sziikséges egy nevelni, a lényeinket minél
erdsebbé tévd Halal Lovaggal is rendelkezniink kell, és természetesen egy Nekromanta
sem art, hiszen varazshasznalé nélkill még nehezebb lenne a dolgunk. Ha van a
kornyékiinkon olyan épiilet, ahol képzettségeket lehet tanulni, szanjuk ra az idét, és nézziik
meg, miket lehet, hogy ahhoz igazodva, még tobbet ki tudjunk hozni héseinkbdl. Teszem
azt, ha a tudunk ott tanulni, akkor folosleges venni, inkabb vegylink
egy Boszorkanyt, vagy egy Magust, fiiggden attol, hogy milyen varazslatokat kaptunk az
adott iskola konyvtaraban. Avagy vegyiink egy Tolvajt, akivel a fejlddése sordn nagy
eséllyel megtanulhatjuk a Kdosz magiat (hamarabb adja be a gép ezt, szintlépésnél, mint
barmely masik magia iskolat), és kozben lopjuk szét a palyat.

Nagy odafigyeléssel, kelld alapossaggal még kis palyan is hatékonnya tudjuk tenni ezt a
féleg nagyobb palyédkra alkalmas, és a tobbihez képest nehezebben érvényesiilni tudd varat.

ERO:

Az Er6 varaval a jaték egy kicsit egyhangubb a tobbi varhoz képest, hiszen nincsen
semmilyen varazslata. Két dologgal lehet szorakozni ebben a varban, az egyik, hogy a
lényhozamot a csucsra vigyiik, a masik, hogy a harcias bedllitottsagu hdseinket hogyan
neveljiik minél taposabba.

Kezdd hésének képzettségei:

Barbar:

Lathatjuk, hogy eggyel tobb képzettséggel kezd a Barbar. A varazslo vérakkal
ellentétben itt, mint emlitettem, nincs magia, és a varnak ezen a hatranyat igen sok helyen
megprobaltdk valami massal kiegyenliteni. A legjobban sikeriilt ilyen kisérlet példaul az
lett, hogy ebben a varban talaljuk a legolcsdbb, €s egyben a jaték legerdsebb Iényeit is :).

Az Eré6 var lényei:

1.szint

Diihongo: Egy igen vicces lény. A tervezOk szerintem a Diihongd




iranyithatatlansagédval inkédbb gyengitettek, mint erdsitettek a varon. Mindenesetre egész jo a
tamaddja, rdadasul kétszer tud {itni, és az életereje is nagyon jo. Sok jon beléle nagyon, ami
nem gond, mert sok is fogy beldle. (Erdekes felismerés szemtantja lehetsz, ha egy barbar
varat ostromolsz, ugyanis a gép, valamilyen okbol kifolyolag képes Védekezni, és a
Vérakozni a Diihongdvel, pedig elméletileg iranyithatatlan... van néhany olyan dolog, ami
miatt szivesen elbeszélgetnék némelyik tervezdvel.)

Kentaur: A legerdsebb elsé szintli 1ény. Loéni tud, nem sokat, 6sszesen 4et,
viszont nincs ra kozelharci biintetése, 20 Eleterdpontja van, és szuper a sebzése.
A tdmadoi, és a védodi atlagosak. Tipikusan olyan lény, mint az Ork, szintje
ellenére, még a kdzépjatékban is fontos szerephez szokott jutni.

2.szint

Harpia: Citadella kell hozza. Ez tobb, mint hatrany, féleg, hogy sem 3.,
sem 4. szintli Iényiink nem lehet addig, mig valamilyen 2. szintli 1ényiink nincs.
Jok az értékei, repiil, a ,tdmad, és visszarepiil” képessége pedig egy
16vOlényhez teszi hasonlatossa. Sok jon beldle, és olcsd. Viszont torékeny, nem
sebez nagyot, és ha Ot valasztjuk, akkor nem lesz kivel megvédeni a
Kiiklopszot. Nem beszélve arrdl, hogy a 16v6 1ények ellen semmit nem ér, hiszen ahhoz,
hogy azokat meg tudja tdmadni, kdzelebb kell mennie hozzajuk, ami 4ltal a felezd hatdétavon
beliilre ér... Lovo lények ellen sokkal okosabb, ha azok mellé allunk, meghitsitva a
tavolsagi tamadasi szandékot.

Nomad: A masik legerdsebb 2. szintli I1ény a jatékban. Gyors, elso titése
van, 45 Eleterdpontja, nagyon magas sebzése, és igen jo véddi. Lovd lények
reszkessetek! Mindenhova hamar odaér, rdadasul szinte mindig 6 jon elészor...
Ha 6t valasztottad, garantalom, hogy a sereged életerésebb lesz; sokkal. O is
elégge olcso lény, €s beldle is igen sok jon.

3.szint

o e Orias magus: Egy gyenge lény. Sok jon .bel('Sle, és olcsé, de lassu,
I-'—'-’f- alacsony értékekkel rendelkezik, és a vérszomjon kiviil semmit sem tud.

]

_g Tipikus céllovolde 1ény.

Kiiklopsz: A legerdsebb 3.szinti Iény a jatékban. Sok az életereje,
magasak a védoi, hatalmasat tud dobni, és a dobasa teriileten sebez, igy nem
tudnak ra visszaléni. Csak ajanlani tudom, és ahogyan a Medtza is, a
Kiiklopsz is a seregiink gerincét fogja alkotni.



4.szint

Behemot: Nagy, erds, olcsd, €s iszonyatosat sebez, de lassu, €s otromba.
Ha valahogy meg tudod oldani, hogy odaérjen, akkor hatékonysaga
megsokszorozodik. Kevés 1ovdlénnyel rendelkezd palydn, vagy ha a
nyersanyagaink inkabb 6felé hajlanak, akkor kérdés nélkiil 6t valasszuk.

Viharmadar: Kicsi, de gyors, és villimmal stjtia az ellent. Ertékei
atlagosak, viszont olcso, €s sok jon beldle. Sajnos Kastély kell hozza, amit nem
mindig engedhetiink meg magunknak.

Extra tippek:

Az Er6 var lényege a sok, olcso, és atlagon feliili erésségii 1ények termelése. Ehhez
nagyban hozza tudunk jarulni, ha esetlegesen a kocsmabol egy vesziink magunknak,
és ha van ra lehetdségiink, akkor Taktikat tanitunk neki. fgy Lordok lesz beldle, ami
+2 moralt jelent csapatod minden tagja szamara, igy innentdl kezdve nem lesz probléma a
morallal, és az anyagiak is jobban fognak 4llni, hiszen a varunk leghatdasosabb
épitményéhez, a Tenyésztdé Akolhoz (+50% minden lényhozamra), igen sok pénz, és
nyersanyag sziikségeltetik.

A Barbarjaink a harchoz értenek, de mashoz nem. Fejleszd magas szintre a harci
képességeiket, igy egy id6 utan iszonyatos z(zogépekké valnak. Ha tudsz valahol Elet
magia képzettséget tanulni, akkor ne mulaszd el. Barbarodbol Paplovag lesz, ami ugyan
50%-0s Halal elleni védelmet ad, viszont a lényeg itt inkdbb az, hogy a hdsod a
Feltamasztas képzettséggel fog tudni rendelkezni, amivel az iszonyatos mennyiségi
1ényeidbdl még kevesebb fog fogyni.

Természetesen mas egyéb alternativak is ugyantigy hasznosak lehetnek, sokat nyomnak
latba a palya altal nyujtott tanulasi, és fejlodési lehetdségek.

Szabad Gabor 2007.



ALTALANOS TANACSOK :

- Mindegyik vartipusnal mar az elején dontsiik el, melyik 3. szintli lényt akarjuk valasztani.
Nézziik meg mit kell az épitéséhez kifejleszteni, és els6ként ezeket huzzuk fel. Ha
valamilyen nyersanyag hidnyzik, és eldrelathatolag rovid idén beliil nem tudjuk beszerezni,
hasznaljuk a piacot atvaltashoz. Ha sikeriilt felépiteni a 3-as szintii épliletet, még ha nem is
tudjuk folyamatosan vasérolni a 1ényeket, de legalabb termelédnek. Es par ilyen egység az
elején igen jol fog jonni.

- A térképen taldlhato "Feketepiacon" joval kedvezdébb aron tudjuk atvaltani a cserélni
kivant arut, mint a varunkban 1évd piacon.

- Az ellenfél tavolsagi timadé egységeit ki tudjuk iktatni, ha egy sajat Iénnyel beallunk
eléje. Ilyenkor kénytelen kozelharcba bocsatkozni, amiben éltalaban joval gyengébb.

- A jaték elején inditsunk egyfOs felderitd egységet, aki 0ssze is szedi a térképen elhelyezett
cuccokat. Az értékesebb nyersanyagokat akkor is érdemes felvenni ha azt er6sebb szoérny
Orzi, mivel ezek még a harc eldtt bekeriilnek a kincstarunkba.

- Késobb is érdemes 1-1 1ényt "Orségbe" kivezényelni a térkép kiilonbozé pontjaira(ha az
engedélyezett 8 sereg még nincs meg), igy lathatjuk ha az ellenfél serege kozeledik.

- Ha észrevessziik hogy tllerében 1€vo sereg kozeledik varunk fel€, a Karavan segitségevel
a varban tartézkodé hoseinket, 1ényeinket (el6bb vasaroljuk meg az 6sszeset (vagy
amennyire keretiink van) at tudjuk szallitani a masik varunkba (feltéve ha van). Igy a varunk
elveszik, de nem csokken seregiink l1étszdma.

- Amint tehetjiik, tdmadjuk, és 6ljiikk meg az ellenséges host.

- Emiatt megsziinnek az altala adott bonuszok / Nem tudja tuningolni az egységeit

- A megnyert csata utdn a bortoniinkbe keriil, mialtal az ellenfél kénytelen 1j, elsd szintli
hést inditani. megj. : Az ellenfél is eloszeretettel tamadja a mi hostinket. Van amikor direkt
rd utazik.

- Ha van a jatékban szovetségesiink, latogassuk meg a varat, igy az ott 1évé bonuszokbol
hésiink is részesiil.

- Ha van a térképen elhelyezve "Tudas F4ja" (ami ugye bizonyos 0sszegért és
nyersanyagért cserébe plusz egy szintlépést ad), ne hasznaljuk ha még alacsony a szintiink.
Varjuk meg amig magasabb lesz a szintiink. Mert XP-ben mérve nem mindegy hogy
mondjuk 3. szintrdl 1éplink a 4.-re, vagy pl. 16.-r6l a 17. szintre.

ogmog



